







Résumé		Cet	article	cherche	à	comprendre	 le	phénomène	des	réactions	humoristiques	sur	un	média	socio-numérique	 en	 situation	de	 crise.	 Plus	précisément,	 la	 question	de	 recherche	 suivante	 guide	 cette	réflexion	:	 dans	 un	 contexte	 de	 crise,	 comment	 l’humour	 est-il	 utilisé	 pour	 porter	 une	 critique	 et	répéter	des	«	vérités	»	au	sein	d’une	communauté	de	jeu	vidéo?	À	partir	d’un	cadre	conceptuel	inté-grant	 autant	 l’approche	 pragmatique	 et	 rhétorique	 que	 les	 actes	 de	 langage	 humoristique	 et	 les	concepts	foucaldiens	de	discours	et	de	vérité,	un	cas	a	été	analysé	en	détails	:	la	crise	ayant	affecté	la	communauté	du	jeu	vidéo	No	Man’s	Sky	sur	le	subreddit	officiel	du	jeu.	Par	l’analyse	qualitative	et	quantitative	d’un	corpus	de	cinquante	unités	humoristiques,	les	résultats	indiquent	une	tendance	à	employer	l’humour	dans	le	but	de	critiquer	le	jeu	et	le	studio	derrière	celui-ci.	Les	types	d’humour	favorisés	 (ironie,	 sarcasme	et	parodie)	montrent	que	 les	 locuteurs	 font	 appel	 à	des	 savoirs	préa-lables	sur	les	événements	entourant	la	culture	du	jeu	et	cherchent	à	créer	un	jeu	de	connivence	avec	les	destinataires.	Ainsi,	une	«	vérité	»	émerge	par	 la	production,	valorisation	et	réitération	de	dis-cours	 humoristiques	 qui	 véhiculent	 explicitement	 ou	 non	 diverses	 critiques.	 L’effet	 de	 ces	 actes	humoristiques	 sera	donc	de	 renforcer	 la	 cohésion	de	communauté	et	de	confirmer	 les	 croyances,	normes	sociales,	idéologies	et	savoirs	partagés.	À	la	lumière	de	ce	cas,	il	apparaît	que	le	regroupe-ment	d’une	communauté	sur	le	Web	et	la	communication	au	sein	de	celle-ci	puissent	effectivement	amplifier	 le	 phénomène	 de	 crise.	 Ceci	 est	 d’autant	 plus	 vrai	 lorsque	 l’entreprise	 à	 l’origine	 de	 la	crise	 évite	 d’intervenir	 et	 de	 répondre	 aux	 consommateurs,	 laissant	 ainsi	 la	 communauté	 à	 elle-même.		
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Deuxièmement,	 la	 parodie	 réfère	 au	 renvoi,	 à	 la	 reprise	 et	 à	 l’imitation	 décalée	 d’un	 discours	source	 (Bonhomme,	 2006).	 Ainsi,	 il	 y	 aura	modification	 de	 certains	 éléments	 du	 discours	 source	afin	d’introduire	un	effet	de	moquerie,	de	questionnement,	de	critique,	etc.	(Charaudeau,	2006).	En	tant	que	discours	humoristique	et	rhétorique,	l’acte	parodique	cherche	donc	à	persuader.	Le	locu-teur	et	le	destinataire	devront	avoir	des	savoirs	encyclopédiques	concordants	afin	qu’il	y	ait	une	co-construction	du	sens	et	une	bonne	 interprétation	 (à	partir	d’indices)	de	 la	proposition	discursive	initiale	(Bonhomme,	2006).	Finalement,	le	sarcasme	implique	la	production	d’un	«	[...]	dit	exagéré,	répété,	agressif,	pour	un	non-dit	qui	reste	négatif	mais	[qui]	ne	doit	pas	être	interprété	selon	la	force	du	dit	»	(Charaudeau,	2006,	p.	31).	Alors	que	l’ironie	propose	une	distanciation	entre	ce	qui	est	dit	et	pensé,	c’est-à-dire	un	dit	positif	pour	une	pensée	négative	ou	un	dit	négatif	pour	une	pensée	positive,	le	sarcasme	tra-duit	un	 ton	négatif	 explicite	 et	 exagéré	qui	 véhicule	une	pensée,	 elle	 aussi	négative	 (Charaudeau,	2011).	À	titre	d’exemple,	la	satire	et	la	caricature	incarnent	cette	volonté	d’exagérer	ou	de	déformer	certains	traits	afin	de	véhiculer	une	critique	quelconque	(Charaudeau,	2006).		Pour	ces	 trois	catégories	d’humour,	 le	contenu	explicite	se	distancie	dans	une	certaine	mesure	de	l’implicite,	de	ce	qui	est	pensé	et	visé	par	le	locuteur	(Charaudeau,	2011).	En	outre,	ces	trois	pro-cédés	font	appel	à	un	jeu	de	connivence	entre	acteurs,	c’est-à-dire	à	l’interprétation	par	le	destina-taire	du	message	humoristique	à	partir	de	savoirs	préalables	et	d’indices.	Par	conséquent,	la	conni-vence	 fait	 appel	 au	 concept	 de	 communauté	 discursive.	 Les	 discours	 produits,	 les	 connaissances	partagées	et	les	types	d’humour	favorisés	sont	autant	d’éléments	qui	participent	à	définir	ces	com-munautés	 discursives	 (Maingueneau,	 1996).	 En	 outre,	 ces	 communautés	 produisent	 certains	 dis-cours	qui	se	stabilisent	à	travers	le	temps.	En	retour,	ces	discours	acquièrent	une	valeur	de	vérité	et	participent	à	définir	la	communauté.	Ce	concept	est	donc	utile	pour	comprendre	comment	certains	actes	humoristiques	peuvent	faciliter	la	connivence	en	plus	de	servir	à	conforter	des	discours,	«	vé-rités	»	et	savoirs.		
Méthodologie	
	Compte	tenu	de	ces	concepts	et	de	notre	question	de	recherche,	nous	avons	analysé	comment	des	«	vérités	»	en	viennent	à	être	construites	et	véhiculées	à	travers	l’acte	humoristique.	Pour	ce	faire,	un	cadre	 foucaldien	a	été	employé	dans	 l’analyse	afin	de	déterminer	qui	détient	 le	 savoir	dans	 le	




plaisent	davantage	à	 la	communauté.	En	outre,	 ce	choix	dévoile	 les	principaux	savoirs	encyclopé-diques	auxquels	réfèrent	les	locuteurs.		Toutes	les	données	du	corpus	ont	été	produites	après	le	9	août	2016,	soit	la	date	de	sortie	du	jeu.	La	date	de	clôture	de	sélection	du	corpus	a	été	établie	au	18	novembre	2016.	Ce	sont	avant	tout	les	contenus	 avec	 une	 composante	 textuelle	 qui	 ont	 été	 retenus;	 les	 images	 ont	 été	 étudiées	 dans	 la	mesure	où	 l’essentiel	du	message	humoristique	est	 transmis	par	 le	biais	d’un	 texte.	Les	éléments	complémentaires	(images),	lorsqu’ils	sont	présents,	ont	été	pris	en	compte	dans	l’analyse	puisqu’ils	constituent	des	indices	qui	participent	à	véhiculer	le	message	du	locuteur.	Suivant	 la	 sélection	du	 corpus,	nous	avons	étudié	 les	 éléments	 significatifs	des	 actes	humoris-tiques	à	 l’aide	d’un	système	catégoriel	 (voir	 le	 tableau	1).	Autant	 le	sens	manifeste	que	 latent	ont	été	considérés	dans	cette	analyse	discursive.	D’une	part,	une	analyse	quantitative	a	été	effectuée	en	identifiant	divers	éléments	prééminents	du	discours	humoristique	:	 les	types	de	savoirs	mobilisés	ainsi	que	les	éléments	constitutifs	de	l’acte.	Cet	exercice	aide	à	comprendre	comment	les	usagers	du	
subreddit	participent	 au	 sein	 d’une	 communauté	 discursive	 qui	 partage	 un	discours	 dominant	 en	situation	 de	 crise.	 D’autre	 part,	 une	 analyse	 qualitative	 de	 quelques	 unités	 a	 été	 effectuée	 afin	d’approfondir	la	réflexion	et	de	confirmer	ou	infirmer	les	résultats	issus	de	l’analyse	quantitative.		En	ce	qui	concerne	le	système	catégoriel,	nous	avons	d’abord	identifié	l’énonciateur,	c’est-à-dire	le	 personnage	mis	 en	 scène	 dans	 l’acte	 humoristique.	 Subséquemment,	 nous	 avons	 déterminé	 la	cible	de	 l’acte	humoristique,	soit	 l’individu,	 le	groupe,	 le	phénomène	ou	 l’objet	visé.	Ensuite,	nous	avons	 identifié	 les	 types	d’humour	employés	et	 l’objet	de	 l’acte	humoristique.	L’objet	se	distingue	de	la	cible,	en	ce	qu’il	réfère	davantage	aux	actions,	manquements,	comportements,	etc.	qu’on	tente	d’exposer	 par	 le	 biais	 de	 l’acte	 humoristique.	 Puisque	 certains	 actes	 humoristiques	 requièrent	l’intégration	d’indices	et	l’interprétation	de	ceux-ci,	il	était	aussi	important	d’identifier	ces	éléments	dans	le	corpus.	Enfin,	nous	avons	évalué	le	niveau	de	participation	en	fonction	du	nombre	de	mes-sages	publiés	sur	le	subreddit	par	les	locuteurs.	Il	s’agit	d’un	élément	d’information	supplémentaire	sur	le	type	de	discours	qui	est	véhiculé.		Tableau	1	:	Système	catégoriel		
Dimensions	 Catégories	 Descriptions	
1.	Énonciateur	
A.	Sean	Murray	 Le	propriétaire	et	développeur	principal	du	jeu	B.	Hello	Games	 Les	employés	du	studio	ayant	créé	No	Man’s	Sky	C.	Locuteur	 L’individu	comme	être	au	monde	D.	Communauté	 La	communauté	de	joueurs	qui	consulte	le	subred-
dit	NMS	E.	Opposants	 Les	joueurs	qui	sont	cri-tiques/pessimistes/négatifs	F.	Partisans	 Les	joueurs	qui	sont	optimistes/positifs	
2.	Cible	






A.	Ironie	 Confrontation	de	discours	(explicite/implicite)	avec	indices	B.	Pastiche	 Imitation	d’une	manière	d’écrire	pour	tromper	ou	rire	C.	Sarcasme	 Ton	négatif	explicite	qui	véhicule	une	pensée	né-gative	D.	Parodie	 Reprise	et	imitation	décalée	d’un	discours	source		E.	Plaisanterie	 Commentaire	pour	indiquer	le	caractère	humoris-tique	
4.	Objet	de	l’acte	humoristique	
A.	Mensonges	 L’objet	est	le	mensonge,	le	manquement	aux	pro-messes		B.	Silence	 L’objet	est	le	silence,	le	manque	de	communica-tion	C.	Détournement	 L’objet	est	l’évitement,	le	détournement	de	sujet	D.	Réactions	négatives	 L’objet	est	les	réactions	négatives	de	certains	joueurs	E.	Crise	 L’objet	est	la	crise	entourant	la	sortie	du	jeu	NMS	F.	Qualité	 L’objet	est	la	qualité	(négative)	du	produit	G.	Réactions	positives	 L’objet	est	les	réactions	positives	de	certains	joueurs	
5.	Indices	et	sa-voirs	préalables	
A.	Événements	liés	à	NMS	 On	réfère	à	un	événement	passé	dans	l’historique	de	NMS	B.	Identité	ou	ethos	 On	réfère	à	l’ethos/identité/image	d’un	acteur	ou	groupe	C.	Culture	populaire	 On	réfère	à	un	objet	ou	production	de	culture	po-pulaire	
6.	Niveau	d’activité	du	lo-cuteur	
A.	Faible	 Lorsque	la	somme	du	nombre	de	commentaires	écrits	et	de	contenus	produits	est	inférieure	à	6	B.	Moyen	 Lorsque	la	somme	du	nombre	de	commentaires	écrits	et	de	contenus	produits	est	entre	à	6	et	10	C.	Élevé	 Lorsque	la	somme	du	nombre	de	commentaires	écrits	et	de	contenus	produits	est	supérieure	à	10		
Résultats	










dérision	 l’entreprise	 et	 Sean	 Murray.	 Dit	 autrement,	 divers	 événements	 comme	 le	 silence	 de	l’entreprise	 ont	 favorisé	 l’amplification	 des	 critiques	 ainsi	 que	 la	 répétition	 à	 travers	 l’humour	d’une	manière	de	se	 représenter	 la	 crise.	En	conséquence,	 l’absence	de	gestion	de	crise	par	Hello	
Games	s’est	avérée	un	élément	névralgique	pour	nourrir	ce	type	de	communication.		À	plus	forte	raison,	la	manière	dont	les	usagers	sont	intervenus	pour	transmettre	leur	désaccord	a	 elle	 aussi	 participé	 à	 amplifier	 la	 crise.	 En	 effet,	 l’emploi	de	 certaines	 formes	d’humour	 comme	acte	de	langage	est	venu	renforcer	et	confirmer	une	vision	de	la	crise.	Par	exemple,	 le	fait	de	criti-quer	et	de	tourner	en	dérision	Hello	Games	et	Sean	Murray	est	devenu	acceptable,	voire	souhaitable.	Dans	cette	situation,	la	relation	qui	s’établit	entre	les	locuteurs	et	les	destinataires	confirme	l’attrait	et	 la	 volonté	 de	 formuler	 ce	 type	 de	 critique	 et	 de	 nourrir	 la	 crise.	 Par	 une	 boucle	d’interdépendance,	 les	 locuteurs	 proposent	 leur	 vision	 du	monde	 et	 s’adaptent	 aux	 destinataires	qui,	 à	 leur	 tour,	 reçoivent,	 interprètent	 et	 acceptent	 ce	message.	 Cette	 boucle	 a	 donc	 contribué	 à	l'aggravation	de	la	crise.	D’ailleurs,	l’obligation	pour	le	locuteur	de	s’adapter	au	destinataire	et	de	prendre	en	compte	ses	topiques	et	croyances	est	remplie	du	simple	fait	que	le	message	est	diffusé	dans	le	subreddit	de	NMS.	Plus	 précisément,	 autant	 ceux	 qui	 créent	 que	 ceux	 qui	 consomment	 les	 contenus	 humoristiques	partagent	cet	univers	de	discours	ainsi	que	la	volonté	de	critiquer	certains	acteurs.	Ceci	est	d’autant	plus	vrai	que	plusieurs	auteurs	(Milner,	2013;	Miltner,	2014;	Schifman,	2014)	ayant	étudié	Reddit	ont	 désigné	 ce	 site	 comme	un	 vecteur	 de	 contenu	humoristique	 et	 de	 «	memes	».	 Les	 utilisateurs	possèdent	les	connaissances	requises	à	la	fois	pour	déceler	les	subtilités	et	intentions	d’un	message	et	pour	communiquer	par	le	biais	de	contenus	ironiques,	sarcastiques	et	critiques.	Dès	 lors,	 en	 cherchant	 à	 persuader,	 à	 critiquer,	 à	 faire	 adopter	 une	 vision	 du	 monde	 et	 à	s’adapter	à	leur	auditoire,	les	locuteurs	utilisent	l’humour	comme	procédé	discursif.	L’humour	de-vient	un	code	en	soi,	c’est-à-dire	une	stratégie	discursive	acceptée	et	intégrée	pour	la	communauté.	Cette	 stratégie,	 qui	 «	questionne	 temporairement	 la	 normalité	 du	 monde	»	 (Charaudeau,	 2006;	2011),	 acquiert	 une	 force	 illocutoire	 et	 participe	 aux	 visées	de	persuasion	 et	 de	 réaffirmation	de	certains	discours	à	propos	de	la	crise.		Ceci	devient	apparent	lorsqu’on	considère	les	types	d’humour	mobilisés.	En	effet,	ces	actes	hu-moristiques	requièrent	un	jeu	de	connivence	ainsi	que	le	renvoi	à	des	savoirs	préalables.	D’ailleurs,	une	forte	majorité	des	énoncés	humoristiques	étudiés	effectue	ce	renvoi	à	des	événements	passés	en	lien	avec	NMS.	Il	apparaît	donc	que	la	majorité	des	contenus	employés	pour	critiquer	nécessite	d’une	manière	 ou	d’une	 autre	que	 les	 destinataires	 aient	 acquis	 certaines	 connaissances	 et	 qu’ils	aient	suivi	l’actualité	entourant	NMS	bien	avant	sa	sortie	sur	le	marché.		Dans	cet	esprit,	le	fait	que	les	unités	étudiées	soient	celles	qui	sont	les	plus	populaires	sur	le	su-




L’humour	a	donc	été	employé	pour	faciliter	la	transmission	et	la	légitimation	de	discours	domi-nants	et,	 incidemment,	 la	normalisation	de	«	vérités	»	collectives.	Selon	Ruth	Amossy	(2005),	«	[...]	chaque	culture	comporte	son	arsenal	d’idées	reçues	et	de	représentations	figées	[...]	»	(p.	219).	No-tamment,	les	discours	dominants	dans	le	cas	de	NMS	entretiennent	l’idée	reçue	que	la	crise	relève	d’un	ensemble	de	comportements	fautifs	et	de	mensonges	perpétrés	par	Hello	Games	et	Sean	Mur-ray.	 Dès	 lors,	 les	 idées	 ou	 discours	 alternatifs	 ont	 été	 étouffés	 ou	minimisés;	 la	 défense	 de	Hello	
Games,	 la	critique	des	opposants	ou	l’acceptation	du	jeu	tel	que	présenté	sont	autant	de	points	de	vue	qui	ont	rarement	émergé	dans	l’étude	des	actes	humoristiques.		Selon	 une	 perspective	 foucaldienne,	 le	 rapport	 de	 force	 au	 sein	 de	 la	 communauté	 permet	 au	discours	humoristique	à	visée	critique	de	primer	et	d’acquérir	une	valeur	de	vérité,	 le	tout	au	dé-triment	 des	 discours	 alternatifs.	 En	 effet,	 par	 le	 biais	 des	 upvotes,	 certains	 contenus	 homogènes	priment	 au	 sein	 du	 subreddit.	 Ces	 contenus	 adhèrent	 et	 reproduisent	 le	 discours	 dominant	 de	 la	communauté.	En	ce	sens,	ils	reconduisent	cette	relation	de	pouvoir	entre	ceux	qui	défendent	Hello	
Games	et	Sean	Murray	(discours	alternatif)	et	ceux	qui	les	critiquent	et	tournent	en	dérision	à	tra-vers	l’humour	(discours	dominant).	Dans	cet	esprit,	Danielle	Forget	(2001)	explique	que	«	les	individus	d'un	groupe	ou	d'une	com-munauté	partagent	un	certain	savoir	qui	sert	de	fondement	à	leur	comportement,	leurs	interactions.	Ce	savoir	partagé	n'est	pas	constitué	uniquement	de	connaissances	mais	aussi	de	valeurs	 […]	qui	[guident]	leurs	croyances	et	leurs	actions	»	(p.	51).	Les	usagers	du	subreddit	de	NMS	font	effective-ment	 partie	 d’une	 communauté	 discursive	 qui	 partage	 et	 produit	 un	 certain	 type	 de	 discours	 et	normes	sociales,	qui	réitère	des	«	vérités	»,	des	croyances	et	des	savoirs	préalables.	À	leur	tour,	ces	«	vérités	»	renforcent	une	vision	du	monde	et	légitiment	la	production	de	discours	dominants,	c’est-à-dire	les	discours	humoristiques	qui	cherchent	à	critiquer	le	studio	et	Sean	Murray.		
Conclusion	
	En	 conclusion,	 cet	 article	 cherchait	 à	 comprendre	 le	 phénomène	 des	 réactions	 humoris-tiques	sur	un	média	socionumérique	en	situation	de	crise.	Plus	précisément,	la	question	de	recherche	suivante	guidait	 cette	 réflexion	:	dans	un	contexte	de	crise,	 comment	 l’humour	est-il	utilisé	pour	porter	une	critique	et	répéter	des	«	vérités	»	au	sein	d’une	communauté	de	 jeu	 vidéo?	À	 partir	 d’un	 cadre	 conceptuel	 intégrant	 autant	 l’approche	 pragmatique	 et	rhétorique	que	les	actes	de	langage	humoristique	et	les	concepts	foucaldiens	de	discours	et	de	vérité,	un	cas	a	été	analysé	en	détails	:	la	crise	ayant	affecté	la	communauté	de	No	Man’s	




vrai	 lorsque	 l’entreprise	 à	 l’origine	de	 la	 crise	 évite	d’intervenir	et	de	 répondre	aux	 con-sommateurs,	laissant	ainsi	la	communauté	à	elle-même.	Pour	de	 futures	 recherches	 sur	 le	 sujet,	 il	 serait	 intéressant	de	pousser	 l’exercice	plus	loin	en	prenant	le	pouls	d’autres	membres	de	la	communauté	au	sujet	de	la	crise.	En	effet,	puisque	 chaque	 contenu	 original	 proposé	 par	 un	 usager	 sur	Reddit	permet	 aux	 destina-taires	 de	 répliquer	 par	 le	 biais	 de	 commentaires,	 il	 serait	 pertinent	 d’établir	 dans	 quelle	mesure	l’effet	anticipé	par	le	locuteur	s’actualise	réellement.	En	d’autres	mots,	les	destina-taires	ont-ils	les	savoirs	requis	pour	comprendre	le	message	initial,	réussissent-ils	à	déchif-frer	les	indices	fournis	et	les	subtilités	de	l’humour,	partagent-ils	la	vision	de	monde	propo-sée	et	jouent-ils	le	jeu	proposé	par	le	locuteur?	De	plus,	un	examen	de	la	concordance	des	discours	ou	«	vérités	»	entre	les	messages	humoristiques	et	ceux	qui	ne	le	sont	pas	pourrait	être	proposé.	En	fin	de	compte,	ces	nouvelles	pistes	de	recherche	permettraient	d’en	savoir	davantage	sur	 les	 critiques	 formulées	à	 l’endroit	de	Hello	Games	 et	de	comprendre	si	 ces	critiques	nécessitent	un	discours	humoristique	pour	atteindre	l’effet	désiré.		
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